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Háblame. O bien, en inglés, Talk To Me. Este era el título vagamente almodo-
variano de la exposición finalizada el pasado noviembre y comisariada por Pao-
la Antonelli y Cate Carmody en el MoMA de Nueva York. La idea es simple: en 
los últimos años, a raíz de la revolución digital, un gran número de dispositivos 
electrónicos han pasado a formar parte de nuestra vida cotidiana. Gracias a ellos, 
nuestros objetos, nuestras casas e incluso nuestras ciudades han adquirido la capa-
cidad de “hablar”, o sea interactuar con nosotros. Todo esto está cambiando radi-
calmente nuestra vida, pero también la profesión del diseñador, que hoy día debe 
ser capaz de moverse con soltura entre disciplinas muy diferentes unas de otras.
Paola Antonelli, que tiene la capacidad de saber intuir el zeitgeist, parece 
haber identificado una de estas tendencias destinadas a dejar huella. ¿Podría ser 
Talk To Me la clave para leer los desarrollos futuros en el campo del diseño y de 
la arquitectura? Sin duda puede considerarse la llave de lectura principal de los 
objetos en los que nos hemos concentrado en los últimos meses, de la bicicleta 
que se convierte en una e-bike (bicicleta eléctrica y electrónica) simplemente 
cambiando la rueda trasera, hasta la cocina de casa conectada a Internet. Cada 
día se descubren nuevas posibles interacciones entre las personas y las cosas: 
veamos cómo a través de algunos de nuestros proyectos.
The Connected Kitchen
¿Cómo será la cocina del futuro? El primer indicio del que partir para responder 
a esta difícil pregunta es este: a partir del año próximo muchos electrodomés-
ticos llevarán en su interior un chip que garantizará su conexión a Internet y la 
posibilidad de estar en red entre sí (esto sucederá gracias a Zigbee, un WiFi con 
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Los proyectos presentados en este artículo 
centran su atención en la interacción que se está 
generando entre las personas y las cosas, desde la 
escala doméstica hasta la escala urbana. Integrar 
y visualizar datos es lo que está modificando 
los objetos y entorno cotidianos y nos permitirá 
descubrir nuevos usos de la tecnología digital.
“Nuestros objetos, nuestras 
casas e incluso nuestras 
ciudades han adquirido la 
capacidad de ‘hablar’, o sea, 
de interactuar con nosotros”
en colaboración con Andrea Cassi, 
Martine Grange y Jenni Young
Carlo Ratti
28 ELISAVA Temes de disseny
7978
Carlo Ratti   Del microchip al Planeta
una banda reducida y mucho más económico). ¿Pero cuáles serán los efectos 
concretos de estas innovaciones sobre nuestro modo de cocinar o de realizar las 
tareas domésticas? En primer lugar, si nuestros electrodomésticos están online 
será más fácil, para nosotros, interactuar con ellos. Inútil hojear un manual 
para seleccionar uno de los infinitos programas de la lavadora o devanarse los 
sesos para configurar las curvas de cocción del soufflé (que requiere variaciones 
sucesivas de temperatura entre los 220 y los 160 grados). Simplemente podremos 
acceder a todas estas funciones desde una de esas interfaces que ya han pasado a 
formar parte de nuestra vida cotidiana: un smartphone o un tablet tipo iPad nos 
permitirán hablar directamente al electrodoméstico. 
¿Qué quedará entonces del frigorífico, la lavadora, el horno o los hornillos? 
Quizá algo parecido a lo que sucede en la relación incestuosa entre iPod y iTunes 
de Apple, con este último que nos permite gestionar todos nuestros contenidos 
digitales, mientras el primero nos da solo un acceso simplificado a ellos. De la 
misma manera, el electrodoméstico, liberado de muchas interfaces de control, 
podría cambiar de piel (¡literalmente!) y presentarse con cualquier tipo de reves-
timiento. Su interface, en cambio, nos daría acceso solo a sus funciones básicas: 
on/off, tiempo de cocción, temperaturas, etc. En este sentido, hemos imaginado 
una asa retráctil, controlada por rozamiento e iluminada en su parte frontal 
con una línea de LED interactivos para señalar también a distancia, de manera 
fascinante y evocadora, lo que está sucediendo en el electrodoméstico (el final 
de un programa o el nivel de cocción de un alimento).
La hemos llamado sensing ray (banda de detección) para subrayar también 
su función de monitorización de la casa. De hecho, nos puede alertar en caso 
de una fuga de gas o informar sobre la calidad del aire; puede recoger una gran 
cantidad de datos, y transferirlos en red (a la llamada Nube), de manera que des-
pués puedan consultarse cómodamente desde nuestra tablet. Por ejemplo, ¿por 
qué no pensar en un horno con cámara de vídeo incorporada que nos permita 
mantener el soufflé bajo control mientras estamos respondiendo a los emails en 
el salón? ¿O bien compartir las imágenes del pollo que se está asando con los 
amigos que están a punto de llegar para la cena? (versión futurista del antiguo: 
“He echado la pasta…”). 
En este sentido, también se podría revisitar en clave nueva el sueño de un 
“frigorífico inteligente”, capaz de reconocer el tipo y el número de alimentos en 
su interior y de recordarnos cuándo la leche está a punto de acabarse. Es una 
vieja idea, que se remonta a hace más de diez años, pero que nunca ha encon-
trado aplicación a causa de la ausencia de un sistema universal de identificación 
automática de los objetos con RFID (Identificación por radiofrecuencia). Sin 
embargo, hoy sería posible transformarlo en realidad usando sensores y cámaras 
de vídeo capaces de recoger datos en el interior de la nevera. 
Precisamente, el acceso a los datos será uno de los aspectos fundamentales 
de las aplicaciones domésticas en los próximos años. Las que nos permitirán 
tener bajo control la despensa, hacer la compra de manera 
inmediata, controlar los valores nutritivos o alergénicos 
de lo que comemos o intercambiar una receta con nuestro 
círculo social. Y que, más en general, nos permitirán hacer 
que nuestra casa sea más inteligente (y smart), siguiendo 
un viejo sueño que todavía no se ha realizado pero que se 
volverá realidad cuando las plataformas sean simples, in-
tegrables y baratas. En este sentido, basta con ver el gran 
éxito en Estados Unidos del termostato Nest, que se instala 
por sí mismo y puede controlarse fácilmente online, desde 
ordenador o teléfono, creando también nuevas interaccio-
nes entre los miembros de un mismo núcleo familiar (con 
los niños que juegan a controlar la temperatura de la casa 
o compiten para reducir los consumos).
The Copenhagen Wheel
No solo la casa, también los medios de transporte cambiarán de aspecto, o, me-
jor dicho, de “rueda”. La bicicleta es el medio de transporte comercializado más 
común y simple. Pensamos que habría sido útil hacerlo más inteligente, para in-
centivar de manera eficaz la movilidad sostenible; ¿pero cómo? ¿Cómo se puede 
hacer más fácil la acción de montar en bicicleta sin anular el placer del simple 
paseo en bici? En 2009 participamos en un proyecto de investigación en cola-
boración con la ciudad de Copenhague. Nuestro equipo estaba compuesto por 
diseñadores, ingenieros mecánicos, informáticos, programadores y diseñadores 
t The Copenhagen Wheel,	2009
i The Connected Kitchen.	En	un	año,	todas	las	aplicaciones	domésticas	podrían	estar	conectadas:	esto	
permitiría	la	introducción	de	aplicaciones	de	control	remoto	instaladas	en	sus	dispositivos	personales
u Las	simples	e	intuitivas	interacciones	invitaban	a	la	gente	a	disfrutar	del	espacio	y	a	experimentar	
el	concepto	propuesto.	Foto:	Max	Tomasinelli
u La	placa	de	inducción	interactiva	integra	una	nueva	interface	de	control	táctil.		
Foto:	Alberto	Sinigaglia
u La	banda	de	detección	(Sensing Ray)	muestra	el	estado	de	sus	aplicaciones	domésticas	y,	al	
tocarla,	se	abre	para	convertirse	en	un	asa.	Foto:	Alberto	Sinigaglia
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Real Time Rome
Precisamente sobre la movilidad urbana se basó uno de los primeros proyectos 
del Senseable City Lab: Real Time Rome, realizado en 2006 para la Biennale 
de Venecia. De hecho, el proyecto analizó los desplazamientos de millones de 
personas en la ciudad eterna. Examinando una situación especial como la final 
del Campeonato del Mundo de 2006, se pudo cartografiar la ciudad de manera 
innovadora y dinámica, gracias a la trazabilidad de los teléfonos móviles. A tra-
vés de un mapa en tiempo real, fue posible seguir el desarrollo de esa fatídica 
noche: el silencio total de los miles de tifosi italianos que durante el partido, 
entre las 20 y las 23, no llamaron a nadie; el gran flujo de comunicaciones en 
los momentos de pausa; el silencio total en los momentos cruciales del partido 
(¡el famoso cabezazo!); la explosión de la fiesta con los tifosi que telefonean y 
se desplazan, festejando, por toda la ciudad. El mismo principio en la base del 
proyecto puede transferirse fácilmente a los mecanismos de planificación de 
nuestras administraciones, con el objetivo de alcanzar una mejora objetiva de 
la calidad de vida y un mayor conocimiento del ecosistema urbano. De hecho, 
en Real Time Rome la movilidad de los ciudadanos se estudia a partir de infor-
maciones de tráfico obtenidas de la red de telefonía móvil y puestas en relación 
con los desplazamientos de los medios de transporte públicos, de los peatones y 
de los vehículos. Superponiendo informaciones de este tipo a las características 
geográficas de Roma es posible evidenciar la relación entre elementos físicamen-
te definidos y flujos urbanos. Estos mapas dinámicos nos ayudan a comprender, 
por ejemplo, cómo se usan los diferentes barrios a lo largo de la jornada o cómo 
la distribución de autobuses y taxis, por poner otro ejemplo, puede ponerse en 
relación con la densidad de población. 
WikiCity Rome
De este experimento entusiasmante nace WikiCity Rome: un proyecto que per-
mite que el ciudadano actúe en primera persona en las dinámicas de cambio 
del sistema urbano. WikiCity parte de los mismos datos de Real Time Rome y 
especializados en la interacción; después de algunos meses tuvimos listo el pro-
yecto denominado The Copenhagen Wheel. The Copenhagen Wheel es una rueda 
capaz de transformar cualquier bicicleta en un medio eléctrico, simplemente 
colocándola en lugar de la rueda trasera tradicional. La rueda es completamen-
te autónoma, captura la energía producida pedaleando y frenando (como los 
automóviles híbridos) y la conserva para cuando se tiene necesidad de ayuda, 
de un pequeño empujón en subida. Sin baterías externas o cables, sin palancas, 
The Copenhagen Wheel es controlada por los pies de quien pedalea y es capaz de 
amplificar nuestro esfuerzo como si hubiera un ciclista fantasma cerca de no-
sotros que, silenciosamente, multiplicara nuestra pedalada. La rueda se conecta 
mediante Bluetooth con el smartphone del ciclista: de esta manera, también es 
capaz de transmitir en tiempo real los datos recogidos a través de los sensores 
presentes en el objeto. Las informaciones reunidas sobre los lugares atravesados, 
sobre los kilómetros recorridos o las velocidades alcanzadas, pueden ser utiliza-
das por el usuario para comprender de manera directa y eficaz las características 
del lugar en el que vive; así, The Copenhagen Wheel contribuye a la formación de 
ciudadanos conscientes y respetuosos con el medio ambiente. Además, datos de 
relevancia común, como los niveles de contaminación atmosférica, la densidad 
del tráfico o las condiciones de la calzada, pueden compartirse en tiempo real 
y crear una auténtica base de datos de informaciones detalladas útiles para la 
ciudadanía y para la futura planificación de la ciudad.
Eye Stop
Pasamos ahora del desplazamiento individual al colectivo. Pensando en los mi-
llones de desplazamientos realizados por los habitantes de las ciudades cada día, 
hemos reflexionado sobre la posibilidad de hacer que también los medios de 
transporte urbanos sean más prácticos y, sobre todo, más eficientes. Pensándolo 
bien, un transporte urbano más atento a las exigencias del ciudadano podría 
aligerar, y no poco, su vida ya llena de compromisos y de estrés. En este sentido 
se abren muchos caminos ante nosotros. Uno de ellos podría ser el de hacer 
realidad el sueño de una “marquesina inteligente”. Eye Stop, proyecto concebi-
do en el Senseable City Lab de 2009, va en esta dirección. El proyecto sugiere 
la posibilidad de construir marquesinas capaces, gracias a conexiones WiFi, a 
pantallas táctiles y a la integración de células fotovoltaicas para la producción 
energética, de interactuar con los usuarios para conseguir que todo el sistema 
de transporte público de una ciudad sea más eficiente. La marquesina será capaz 
de informar sobre el tiempo de espera, proporcionar informaciones turísticas y 
eventuales comunicaciones de servicio, naturalmente en tiempo real. Por tanto, 
se podrá planificar el itinerario propio configurando los destinos sobre un mapa 
interactivo: el sistema mostrará el recorrido y facilitará indicaciones sobre los 
tiempos de duración de los tramos y de espera del autobús. De esta manera, la 
tecnología digital permitirá tanto reunir informaciones sobre la ciudad como 
crear una interfaz al servicio del ciudadano.
t Eye Stop,	2009
i Real Time Rome,	2006
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tuados alrededor del parque, y su reconversión en espacios útiles para la instruc-
ción y la formación profesional, indispensable para las industrias creativas que 
caracterizarán los desarrollos económicos futuros de la ciudad y de la región. 
De todas formas, el plan no está exclusivamente enfocado a la cultura, sino tam-
bién a un sector terciario más generalizado: restaurantes, hoteles, un teatro al 
aire libre para conciertos y proyecciones, espacios recreativos y patios inmersos 
en el verde para los niños. Todo esto en 234 hectáreas que alojarán cincuenta 
mil habitantes. CCD se convertirá en un barrio desarrollado según el concepto 
cada vez más actual de smart-city con un alto contenido interactivo. Una amplia 
gama de tecnologías digitales se incorporarán a los edificios que podrán ofrecer 
así diferentes experiencias, no solo a nivel laboral, sino también social y cultural. 
La tecnología ayudará, además, a aplicar una mejor administración de la energía, 
haciendo que el respeto del ambiente sea uno de los puntos cardinales alrededor 
del cual se desarrollará el barrio.
El uso de la tecnología se está difundiendo cada vez más en nuestras ciuda-
des: sin embargo, la intención de los proyectos que les he contado no es la de 
invadir nuestros espacios ciudadanos, sino ayudarnos en nuestra vida diaria. 
Porque, en el fondo, es precisamente esta la paradoja de una tecnología cada 
vez más omnipresente (ubiquitous computing, o ubicomp,1 como fue definida 
en los años ochenta por uno de los pioneros de la informática, Mark Weiser): 
estar siempre y por todas partes para que podamos olvidarnos de ella y volver a 
concentrarnos en las cosas que son realmente importantes, una vida más simple 
y la capacidad de construir una consistente trama social, gracias a un paseo en 
bicicleta en compañía o bien, por qué no, a un buen soufflé.
los hace accesibles a los ciudadanos en tiempo real, dándoles la 
posibilidad de añadir sus propias observaciones de manera ins-
tantánea. La visualización de las dinámicas urbanas, por tanto, 
se convierte en algo más que un análisis reflexivo: se convierte 
en un nuevo instrumento con el que explorar sincrónicamente el 
cambiante paisaje urbano. La metáfora en la base del proyecto es 
la de un “sistema de control en tiempo real”, en el que los indivi-
duos son vistos como actores inteligentes que interaccionan entre 
sí y con el ambiente construido, contribuyendo al autogobierno 
del sistema en su conjunto. La ocasión para poner a punto este 
instrumento fue la Notte Bianca de Roma de 2007: un festival 
urbano nocturno compuesto por centenares de eventos en espa-
cios cerrados y al aire libre y seguido por unos dos millones de 
participantes. El mapa de WikiCity Rome utilizaba como base 
una imagen satelital sobre la que se mostraba la intensidad de las 
comunicaciones entre teléfonos móviles. Sobre este fondo, que 
daba una idea de los desplazamientos de los romanos, se super-
ponían otras informaciones: los eventos de la Notte Bianca y su localización, la 
posición en la ciudad de los medios de transporte públicos, los comentarios de 
los periodistas sobre los eventos en tiempo real y muchas otras más. Los datos 
espacio-temporales recogidos por el sistema se mostraban después para facilitar 
su comprensión. El mapa de WikiCity Rome fue proyectado a escala urbana so-
bre la fachada de una gran plaza romana. Así, los ciudadanos pudieron acceder 
al display y ver con sus propios ojos el resultado de este experimento. La panta-
lla pública crea una especie de triangulación entre las personas, fomentando la 
interacción social a través de la compartición de los datos relativos a la propia 
ciudad. La interface WikiCity representa un instrumento para tomar decisiones 
colectivas que combinan el espacio virtual y físico de la ciudad. Un primer paso 
hacia el desarrollo de espacios híbridos físico-digitales, en los que el ambiente 
construido es enriquecido por estratos crecientes de informaciones digitales.
CCD
Un ejemplo concreto del cambio que se está produciendo es el nuevo proyecto 
CCD, acrónimo de Ciudad Creativa Digital: la creación de un distrito creativo 
en Guadalajara, la segunda ciudad más poblada de México y la primera por con-
centración de empresas de la industria creativa y multimedia, en el corazón del 
estado de Jalisco. El contenido digital dentro del programa de trabajo es notable 
y la interacción entre el barrio y el ciudadano será muy alta, gracias también 
al uso ingente de materiales tecnológicos. La idea fue concebida en los últimos 
meses de 2011 por el estudio carlorattiassociati srl, con la participación del MIT, 
con el fin de valorizar el parque Morelos, el alma verde del barrio que, en estos 
últimos años, había sido absorbido por el incesante crecimiento metropolitano. 
El objetivo es la recalificación de una serie de edificios del centro histórico, si-
i WikiCity Rome,	2007	
i Ciudad Creativa Digital,	Guadalajara	(México),	2011
1		 Weiser,	M.	“The	Computer	
of	the	21st	Century”.	
Scientific American,	vol.	
265,	núm.	3	(1991),	p.	94-
104.
